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Segala puji dan syukur saya panjatkan kepada Tuhan YME, karena berkat 
karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan laporan kerja magang yang berjudul 
"Peran Ilustrator Webcomic di PT. Global Digital Artha" tepat waktu dan juga 
sekaligus menyelesaikan mata kuliah Internship setelah melakukan praktik kerja 
magang di PT. Global Digital Artha.  
Penulis menulis laporan ini karena, penulis ingin menjelaskan proses 
pekerjaan yang penulis kerjakan selama bekerja di PT. Global Digital Artha. 
Topik ini sendiri sangat penting untuk dibahas, dikarenakan penulis ingin 
menjelaskan bagaimana proses praktik magang dilakukan serta memberikan 
informasi tentang bagaimana proses pembuatan sebuah komik ataupun ilustrasi 
asset yang digunakan dalam game, khususnya kepada mahasiswa lain yang ingin 
bekerja di bidang yang sama dengan penulis. 
Selama melaksanakan praktik kerja magang ini, penulis merasa bahwa 
pengalaman yang didapat merupakan pengalaman yang berharg. Dikarenakan 
penulis dapat belajar tentang bagaimana proses kerja seorang ilustrator, terutama 
ilustrator komik dan pembelajaran yang didapat pun bukan hanya hardskill 
melainkan softskill juga.  
Penulis juga ingin mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak terkait 
selama proses kegiatan praktik kerja magang dan penulisan laporan ini, karena 
kegiatan ini tidak akan berjalan lancar tanpa bantuan dari pihak-pihak berikut: 
1. PT. Global Digital Artha, selaku perusahaan tempat penulis bekerja 
magang. 
2. Erwin, selaku Direktur perusahaan PT. Global Digital Artha yang telah 
menerima dan membimbing penulis selama bekerja di PT. Global 
Digital Artha. 
3. Rekan-rekan di Divisi Ilustrasi yang sudah membantu penulis selama 
bekerja di PT. Global Digital Artha. 
4. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi Film  
v 
 
5. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds. selaku dosen 
pembimbing magang penulis di Universitas Multimedia Nusantara 
6. Dosen Penguji 
7. Rini Sutiawati G. Selaku Orang tua penulis. 
8. Teman-teman di grup Jen Wijen yang selalu membantu dan men-
support penulis jika mengalami kebingungan dalam penulisan laporan 
magang. 
 






PT. Global Digital Artha, atau yang juga dikenal sebagai Digital Art atau 
Digital Artha merupakan perusahaan yang menyediakan jasa pembuatan website, 
SEO, toko online, aplikasi ponsel, dan digital marketing. Selain dari yang 
disebutkan sebelumnya, Digital Artha ini juga menyediakan jasa, graphic design, 
motion graphic, animasi dan juga sudah merilis beberapa mobile game dan juga 
webcomic yang diadaptasi dari mobile game yang juga dibuat oleh perusahaan 
tersebut. Penulis memilih untuk bekerja di perusahaan ini karena tertarik setelah 
melihat projek-projek yang sudah dikerjakan oleh perusahaan ini. Selama bekerja 
disini penulis mengalami kendala dalam keterbatasan pekerja ilustrator serta 
kurangnya referensi yang dibutuhkan dalam melakukan pekerjaan. Namun, 
kendala tersebut menyebabkan penulis jadi bisa lebih kreatif dalam memecahkan 
masalah dengan belajar bekerja lebih cepat serta komunikatif dengan rekan 
sesama ilustrator. Selain itu penulis juga dapat belajar bagaimana proses 
pembuatan komik ataupun ilustrasi asset pada game, serta mengasah softskill 
penulis yaitu berkomunikasi dengan baik dalam sebuah tim. 




PT. Global Digital Artha, or also known as Digital Art or Digital Artha is a 
company that provides website creation services, SEO, online stores, mobile 
applications, and digital marketing. Apart from what was previously mentioned, 
Digital Artha also provides other services such as, graphic design, motion 
graphics, animation and has also released several mobile games and webcomic 
adapted from mobile games made by the company. The author chose to work in 
this company because the author was interested after seeing the projects that had 
been done by this company. While working here, the author experienced problems 
with the shortage of staff in the illustration department and the lack of references 
needed to do the work. However, these obstacles cause writers to be more creative 
in solving problems by learning to work faster and be communicative with fellow 
ilustrators. In addition, the author can also learn how the process of making 
comics or illustrating assets in games, as well as learning how to communicating 
well in a team. 
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